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В современной жизни постоянно растут требования к деловым 
характеристикам специалистов, ра-
ботающих в организациях, их надеж-
ности и ответственности, устойчиво-
сти к конфликтным и стрессогенным 
ситуациям, требования к умениям 
работать в команде на принципах со-
трудничества, умениям в любых об-
стоятельствах находить эффективные 
решения. Эти особенности практиче-
ской ситуации в условиях социальной 
трансформации, в которой находят-
ся все образовательные учреждения, 
предъявляют и новые требования к 
системе обучения, актуализируют 
проблемы оценки качества знаний. 
Формированию новых знаний 
способствует инновационное обуче-
ние, включающее наряду с трансля-
ционными, интенсивные технологии 
и методы обучения. Как известно, 
одна из главных целей инновацион-
ного подхода к образовательному 
процессу–это обеспечение надежно-
сти, психологической устойчивости 
специалистов, повышение их комму-
никативного и творческого потенци-
ала и профессионального мастерства. 
В ходе такого обучения его участники 
готовят себя к разнообразным ситуа-
циям, порой непредвиденным и труд-
норазрешимым. Для этого учебный 
процесс осуществляется, как мини-
мум, в двух направлениях: во-первых, 
анализируются неэффективные спо-
собы решения проблем, допускаемые 
ошибки, неучтённая информация; 
во-вторых, синтезируются и апроби-
руются более эффективные образцы 
и способы действий, прогнозируются 
возможные их последствия и потен-
циальные проблемы. Методы, спо-
собы и техники группового делового 
взаимодействия становятся ключевым 
предметом анализа, освоения и целе-
направленного развития всей команды 
участников такого взаимодействия и 
каждого в отдельности.
Все принципы и формы работы, 
предусматриваемые инновационны-
ми технологиями, такими как: игро-
вое проектирование, анализ кейсов и 
микроситуаций, ролевыми и имита-
ционными играми, мозговыми штур-
мами и тренингами, деловыми и атте-
стационными играми направлены на 
повышение эффективности обучения. 
Исследователи в сфере образования, 
отмечают, что в терминологии, которая 
используется для обозначения образо-
вательной деятельности специалистов, 
в настоящее время всё чаще вместо 
термина«обучение» оперируют терми-
ном «учение» (learning). Использова-
ние этого термина в широком социаль-
ном, а не только в психолого-дидакти-
ческом контексте, подчёркивает новые 
социальные роли специалистов по от-
ношению к миру информации: «учение 
на собственном опыте», «обучение в 
различных жизненных и профессио-
нальных ситуациях», то есть, речь идёт 
о приобретении того знания, которое 
добывается собственными усилиями 
в процессе изучения, через практиче-
скую деятельность, обучение на опыте, 
как средство саморазвития путём лич-
ной активности. В рассматриваемом 
контексте под учением мы понимаем 
определённые систематические усилия 
обучающихся, направленные на усвое-
ние ими необходимых знаний и навы-
ков путём не только лекций, семинаров 
и консультирования, но и интенсивных 
и интерактивных упражнений, иссле-
довательских задач, креативных проек-
тов. Процесс научения наглядно можно 
представить в виде цикла К. Андерсона, 
предложившего модель СТАТ (Concept, 
Techniques, Application, Transfer), то 
есть: Понятие, Технология, Примене-
ние и Перенос[1].
Большинство прогрессивных спе-
циалистов в системе образования рас-
сматривают качественное современ-
ное «учение» именно как изменение 
в поведении человека и как результат 
приобретения им нового практическо-
го опыта. Специалистами по игровому 
моделированию доказано, что в резуль-
тате инновационного обучения участ-
ники приобретают навыки, наиболее 
важные для успешной деятельности в 
наше время, - способность гибко, не-
стандартно и своевременно реагиро-
вать на огромное количество измене-
ний, непрерывно обрушивающихся на 
каждого человека, более того, - пред-
видеть эти изменения и участвовать 
в их формировании. Представляется, 
что основные идеи, позволяющие ре-
шить эту задачу, заключаются в следу-
ющем:
 – качественное учение – это не 
усвоение некоторого набора информа-
ции или приобретение новых навыков, 
а развитие обучаемого, изменение его 
сознания, взглядов, установок, цен-
ностей, норм и поведения, считается, 
к тому же, что истинное знание - это 
способность практически действовать 
в соответствии с этим знанием; 
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 – процесс учения оказывается 
эффективнее, когда участники ре-
шают свои реальные или профес-
сиональные проблемы и для этого 
осваивают новые методы и средства 
работы, обучение, таким образом, 
выступает в единстве с творческим 
решением проблем; 
 – объединение учения и иссле-
довательской деятельности, представ-
ление учения как вида исследователь-
ской работы создает дополнительную 
мотивацию и повышает качество 
адаптации к своему видению мира но-
вых идей и нового материала; 
 – доказано, что эффективность 
учения резко повышается в условиях 
интенсивного погружения обучаемых 
в моделируемую ситуацию или об-
стоятельства, отвлечения от текущих 
дел и при глубокой концентрации на 
материале в режиме группового вза-
имодействия, в таких условиях начи-
нают включаться внутренние резервы 
личности человека, открываются не-
реализованные и потенциальные спо-
собности и ресурсы; 
 –  важным моментом интерак-
тивного учения является то, чтов обра-
зовательном процессе создаются ком-
фортные условия взаимодействия,при 
которых студент чувствует свою 
успешность, интеллектуальную со-
стоятельность и творческие потенции, 
что делает продуктивным сам процесс 
обучения; появляется возможность 
продемонстрировать свою конкурен-
тоспособность, реализовать скрытые 
возможности (презумпция талантли-
вости), позиционировать себя публич-
но, продемонстрировать лидерский 
потенциал;
 – интенсивное учение строит-
ся не от простого к сложному, а чаще 
всего, от сложного к простому; тех-
ника, помогающая осмыслить сверх-
сложную информацию и свести ее 
к простым составляющим, называ-
ется «сведением», что позволяет ре-
зервным возможностям сознания и 
психики обучаемого проявляться и 
активизироваться в ходе усвоения и 
переработки сверхбольших объемов 
информации; 
 – учению и развитию участников 
игрового взаимодействия способству-
ет и интенсивное развитие группы, 
которое активизирует каждого за счет 
резкого ускорения проходимых груп-
пой этапов развития, когда за несколь-
ко интенсивных занятий команды 
участников проходят путь, для кото-
рого в обычных условиях могут пона-
добиться месяцы, а то и годы, что под-
тверждает эффективность группового 
фактора - одногоиз наиболее мощных 
в повышении качества учения и разви-
тия человека, так как считается, что в 
команде все её участники, и каждый в 
отдельности заинтересованы в общем 
результате, в принятии совместного 
решения и при сотрудничестве и со-
действии друг другу могут достичь 
синергического эффекта [2].
 – преимуществом интенсивного 
учения является также отказ от после-
довательности - «от знаний - к прак-
тическим действиям» и признание 
последовательности «от действий - к 
знаниям» более продуктивной: полу-
чение опыта (ролевые игры, анализ 
ситуаций, тренинг) – рефлексия (груп-
повая дискуссия, дебрифинг) - теоре-
тические основы (лекция, семинар) - 
закрепление на опыте (кейсы, ролевые 
игры, исследовательские задания, ин-
терактивные упражнения и тренинги).
 – интерактивная деятельность 
-это специальная форма организации 
познавательной деятельности, кото-
раяпредполагает на занятиях органи-
зацию и развитие диалогового и поли-
логового общения, методы дискуссии, 
в процессе которой осуществляется 
выбор между предложенными вари-
антами (при этом используются мен-
тальная лестница, виды спора «adred, 
adhominem, adrem»; стратегии взаи-
модействия: соперничество, компро-
мисс, сотрудничество; разнообразные 
модели общения: информационная, 
убеждающая, внушающая и другие), 
ведущие к взаимопониманию, вза-
имодействию, к совместному реше-
нию общих, но значимых для каждого 
участника задач, развивающие навыки 
партнёрских отношений и компетен-
ции командного взаимодействия. 
Данный перечень преимуществ ин-
новационного учения можно было бы 
продолжить, однако, в данной статье 
ключевой проблемой является про-
блема оценки качестватакого учения и 
возможностей его измерения. Извест-
но, что в реальной практике игрового 
обучения у педагога возникает боль-
шое количество вопросов, связанных 
с оценкой образовательной результа-
тивности, на которые не всегда можно 
найти конструктивный ответ. В тоже 
время при традиционном обучении, 
знания всё-таки можно оценить с по-
мощью бального оценивания при про-
ведении тестирования, зачёта, экзаме-
на, коллоквиума и других известных 
форм, что многих вполне устраивает. 
Однако валидность оценки при этом 
зависит от того, действительно ли пе-
дагог оценивает знания и умения, ком-
петенции и приобретённые навыки. 
Например, считается, что невозможно 
с помощью объективного теста изме-
рить практические навыки обучаемого 
(например, при разрешении конфлик-
та или принятии управленческого ре-
шения в лабораторных условиях) или 
его способность представить логиче-
ский аргумент. Чтобы быть валидным, 
оценивание также должно покрывать 
значительную часть пройденных тем 
и проблем и опираться на все соот-
ветствующие уровни таксономии Блу-
ма. Глубина и ширина оцениваемых 
знаний должны быть адекватно пред-
ставлены в распределении итоговых 
баллов. Кроме того, валидность сни-
жается каждый раз, когда обучаемый 
не понимает формулировку вопроса, 
что на практике встречается доста-
точно часто. Специалисты отмечают, 
что нередко и сами педагоги путают 
трудности в обучении с трудностями в 
понимании формулировок вопроса [3]. 
К тому же если экзамен принимается 
группой педагогов, (например, пре-
подающих дисциплины в модуле), то 
появляется проблема объективных 
критериев, идентичных требований, а 
не анализа общего впечатления экза-
менатора от успешности вербальной 
коммуникации или имиджевого обая-
ния студента.
 Всё сказанное свидетельствует о 
том, что выявлять качество обучения 
при инновационных подходах ещё 
сложнее, так как большинство прини-
маемых на играх и тренингах решений 
осуществляется в режиме группового 
взаимодействия, а педагог не всегда 
вооружён правильными ответами, он 
может анализировать лишь плюсы и 
минусы принятых решений, прогно-
зировать потенциальные проблемы. 
Кстати, именно по этой причине мно-
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гие педагоги предпочитают инноваци-
онному обучению – традиционное.
Анализ и оценка результатов ин-
терактивного обучения и сегодня яв-
ляется камнем преткновения для тех, 
кто проводит игровые занятия. Мож-
но сказать, что обучение и развитие, 
которое не обеспечивает желаемых 
результатов, является потенциально 
вредным для любого образовательно-
го учреждения, демотивирующим для 
участников и подрывающим автори-
тет педагогов, да и дискредитирую-
щих сами интерактивные технологии. 
Поэтому задача каждого педагога, 
внедряющего инновационные тех-
нологии, работать над критериями и 
методами оценки качества обучения. 
Проводимые нами исследования в 
этом направлении позволяют кратко 
описатьопыт диагностики образова-
тельных результатов игрового обу-
чения. Как правило, каждый студент 
имеет обратную связь с группой и уча-
ствует в разборе теоретического мате-
риала (включающего экономические, 
юридические, психолого-педагоги-
ческие, этические и управленческие 
аспекты), закрепляющего результаты 
анализа игр и упражнений, в основе 
которого лежит четырёхуровневую 
модель оценки эффективности про-
ведения игры, тренинга или кейса: 
1. Уровень реакции обучаемых (опро-
сы, анкетирование). 2. Уровень усво-
енных знаний (измерение знаний или 
системы знаний до и после интерак-
тивного взаимодействия). 3. Уровень 
сформированности навыка (измере-
ние навыка до и после игровых заня-
тий даёт материал для оценки эффек-
тивности обучения). 4. Изменение в 
структуре профессиональной деятель-
ностиобучаемого [4].
Таким образом, поведение участ-
ников игрового обучения в предлага-
емых моделируемых обстоятельствах 
становится объектом анализа самой 
группы, а также экспертного оцени-
вания со стороны «компетентных су-
дей» или педагога. Осуществляется 
диагностика уровня развития их но-
вых компетентностей, толерантности 
и тех этических ценностей, которые в 
условиях профессиональной деятель-
ности позволят в будущем выйти на 
конструктивный диалог и равноправ-
ное сотрудничество, что, несомненно, 
будет способствовать созданию благо-
приятного климата в коллективе.
В связи со сказанным, педагогу 
нужен инструментарий, позволяю-
щий осуществлять прямо на игровом 
занятии анализ и контроль процесса 
научения, восприятия и понимания 
информации обучаемыми. Чаще всего 
для достижения этих целей в интерак-
тивном обучении используются раз-
нообразные продуктивные техноло-
гии обратной связи, с помощью кото-
рых можно не только диагностировать 
состояние взаимопонимания в группе, 
но и определить образовательный эф-
фект, то есть чему учились и чему на-
учились участники игрового занятия. 
Кроме того, можно проверить апро-
бируются ли новые теоретические 
знания и конструктивные техники для 
осуществления совместной работы, 
правильно ли восприняты ценностные 
смыслы, продвинулись ли участники 
игры в освоении новой информации. 
Чтобы выявить качество обучения, об-
учаемые должны пройти через следу-
ющие три стадии:
 – получение входной информа-
ции (теория изучаемого вопроса, ком-
ментарии, новые данные, суждения, 
навыки и необходимые умения);
 – обработка полученной инфор-
мации (анализ, переработка, закрепле-
ние и запоминание, объединение но-
вой информации с уже имеющейся);
 – представление выходной ин-
формации или обучающего результата 
(демонстрация освоенного знания че-
рез его публичную презентацию, де-
монстрацию умений и навыков).
На первом этапе необходима та 
обратная связь, с помощью которой 
педагог получает информацию, о её 
правильном восприятии и понима-
нии. Вместе с тем практика интерак-
тивного обучения свидетельствует, 
что настоящее обучение и освоение 
информации происходит на втором 
этапе, то есть на стадии «обработки 
информации». Именно на этом этапе 
обучаемые выполняют конкретные 
упражнения, анализируют или «ра-
зыгрывают» ситуации, вырабатывают 
совместные решения. В то же время 
внутригрупповая работа, как прави-
ло, символизирует «закрытое про-
странство» (особенно при наличии 
нескольких игровых команд) и по-
этому у педагога (если он не работает 
на игре модератором или фасилитато-
ром) порой нет возможности наблю-
дать за тем как идёт освоение знания 
и развитие умений обучаемых как бы 
«изнутри».Уровень усвоения новых 
теоретических знаний и практических 
умений может быть по-настоящему 
оценён педагогом лишь на третьем 
этапе, когда заслушивается ответ, ком-
ментарий, решение, то есть когда об-
учаемые демонстрируют «выходную 
информацию». 
Только получение ответа «здесь и 
сейчас» или демонстрация конкрет-
ного результата, выработанного всей 
командой (решение, проект, програм-
ма деятельности), позволяют срав-
нить итоги коллективной работы с 
установленным стандартом или с экс-
пертной оценкой педагога. Анализ по-
лученных результатов позволяет ему 
оценить или зафиксировать прогресс 
и успешное достижение обучающей 
цели, либо начать коррекционную 
деятельность на основе разработки 
новой стратегии (методики) обучения. 
Несовпадение ожидаемого результата 
и намерений может быть связано с 
проблемами каждого этапа, например, 
с непониманием обучаемыми инфор-
мации на первом (входная информа-
ция) или неправильной её обработкой 
– на втором этапе. В учебном процес-
се с использованием интерактивных 
технологий необходимо постоянно со-
блюдать все три этапа, причём третий 
этап («выходная информация») стано-
вится источником нового первого, та-
ким образом, участники занятий будут 
учиться и на своих успехах и на своих 
ошибках или неудачах, если удаётся 
их обнаружить и проанализировать с 
помощью обратной связи. 
Обратная связь для анализа каче-
ства результатов игрового взаимодей-
ствия осуществляется с помощью спе-
циальных технологий: послеигровой 
дискуссии, рефлексии и деролинга, 
шеринга и дебрифинга, специфика 
которых описана намив професси-
ональной литературе [5]. Для педа-
гогов может быть полезной деловая 
игра «Аттестация», позволяющая за 
4-6 часов не только определить уро-
вень развития знаний, умений и на-
выков и их качество, но и просветить 
тех студентов, которые пришли на 
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итоговую игру без достаточной ком-
петентности. Для оценки используют-
ся три подхода: самооценка, внутри-
командная оценка каждого и оценка 
экспертов, в результате выставляется 
средний балл [6]. Кроме того можно 
практиковать разнообразные опросы, 
в виде специальных упражнений, ан-
кет или письменных отзывов. Однако 
следует помнить, что не всегда эта 
информация бывает объективна, ино-
гда она излишне комплиментарна (так 
называемые «листки удачи»), а порой 
может быть даже негативной. 
Вывод. Таким образом, осмыс-
ленная оценка педагогом обучения 
студентов позволяет увидеть как со-
держательные, так и инновацион-
ные результаты и на следующей игре 
произвести необходимые изменения; 
помогает понять – качество обуче-
ния оставляет желать лучшего или 
достигнуты определённые успехи. 
Представляется, что данная проблема 
находится в стадии исследования как 
по поиску и разработке объективных 
критериев, так и валидных форм и ме-
тодов оценивания качества интенсив-
ного обучения.
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